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Ul specifikace mobilni aplikace zamérené na zvySeni
finan¢ni gramotnosti v oblasti financnich produkti

Abstrakt

Tato bakalaiska préace si klade za cil navrhnout specifikaci uzivatelského rozhrani
mobilni aplikace, ktera se zaméfuje na problematiku Spatné finan¢ni gramotnosti v oblasti
finan¢nich produktii. Teoretickd ¢ast vysvétluje zakladni pojmy z oblasti interakce ¢loveka
a pocitace. Déle uvadi pravidla a postupy pfi vytvareni uzivatelského rozhrani mobilnich
aplikaci. Je provedena analyza technologii a analyza jiz existujicich feSeni obdobnych
aplikaci.

Praktickd c¢ast pak obsahuje navrh specifikace uzivatelského rozhrani mobilni
aplikace. Dale je provedeno Setfeni formou dotazniku zaméfené na analyzu zkuSenosti
s vyuzivanim mobilnich aplikaci pro ucely zlepSeni finan¢ni gramotnosti v oblasti

finan¢nich produktti. Vysledky tohoto Setfeni budou zahrnuty ve vytvofeném ndvrhu.

Klic¢ova slova: Ul specifikace, uzivatelské rozhrani, mobilni aplikace, interakéni design,
finan¢ni gramotnost, finan¢ni produkty



Ul specification of a mobile application aimed at
increasing financial literacy in the field of financial
products

Abstract

This Bachelor Thesis aims to design the specifications of the user interface of a
mobile application that focuses on the issue of poor financial literacy in the field of financial
products. The theoretical part explains the basic concepts of human-computer interaction. It
also provides rules and procedures for creating the user interface of mobile applications.
Technology analysis and analysis of existing solutions of similar applications are performed.

The practical part then contains a proposal for the specification of the mobile
application user interface. Furthermore, a survey is conducted in the form of a questionnaire
focused on the analysis of experience with the use of mobile applications for the purpose of
improving financial literacy in the field of financial products. The results of this survey will

be included in the draft.

Keywords: Ul specifications, user interface, mobile applications, interaction design,

financial literacy, financial products
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Uvod

V poslednich par letech se velmi rozmohl pojem finan¢ni gramotnost a jeho sklofiovani
viemi sméry. Casto miizete &ist v ¢lankach a na internetu, jak finanéné negramotni jsou Cesi
a jak Spatn¢ dopadli pfi prizkumech. Velké mnozstvi stranek, aplikaci i portalti nabizi, ze
V4és nauci, jak zachéazet s penézi, jak miizete Setfit a splnit si tak své sny, planovat a tak dale.
K ¢emu vam ale je finan¢ni gramotnost, kdyz nevite, co s ni? K ¢emu je vam dobré veédét,
Ze mate investovat penize a tvofit si rezervy, kdyz nevite, jak mate investovat anebo kde si
nechavat rezervy ulozené.

Bohuzel, velké mnozstvi takovychto ,,vzdélavacich® portald vas nauci jen par
zakladnich teoretickych znalosti, které pokud budete dodrzovat méli byste byt uspésni ve
svém Zivoté po finanéni strance. Zadna aplikace viak nenabizi komplexni vzd&lani v oboru
finan¢nich produkta, a to i téch, které denn¢ pouzivame.

Tato bakalafska prace, tak feSi problém S$patné finanéni gramotnosti v oblasti
finan¢nich produktt.

V ramci této prace jsou rozebrany hlavni témata tykajici se vysvétleni, tvorby a
testovani ndvrhu uzivatelského rozhrani. V prvnim tématu jsou vysvétleny zakladni pojmy
tykajici se interakce ¢lovéka a pocitace. Je zde vysvétleno uzivatelské rozhrani a grafické
uzivatelské rozhrani. Druhé téma se pak zaméfuje na samotnou tvorbu navrhu uZzivatelského
rozhrani, vysvétluje jednotlivé etapy a diilezité ¢asti navrhu. Treti téma popisuje rozdil mezi
mobilni a webovou aplikaci a rozebira klady a zapory téchto typt. V ¢tvrtém tématu jsou
popsany metody testovani navrhnutého uZzivatelského rozhrani. Vzhledem k provedenému
vyzkumu v rdmci prace se paté téma zamétuje na vysvétleni rozdili mezi kvantitativnim a
kvalitativnim vyzkumem. Sesté téma pak popisuje jednu z metod vyzkumu a tou je
dotazovani. Sedmym tématem je analyza soucasnych existujicich aplikaci a feSeni.
Nasleduje vyhodnoceni dotaznikového Setfeni. A poslednim tématem teoretické casti je

kompletni shrnuti ziskanych teoretickych poznatkl a popsana vychodiska pro vlastni préci.



2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem prace je vytvoftit Ul specifikaci mobilni aplikace zamétfené na zvySeni finan¢ni
gramotnosti v oblasti finan¢nich produkti. V teoretické ¢asti je cilem vysvétleni zakladnich
pojmu tykajici se tvorby uzivatelského rozhrani a celkového designu mobilnich aplikaci.

Bude provedena analyza technologii aanalyza jiz existujicich obdobnych aplikaci.

Cilem praktické Casti bakalaiské prace je pak samotny navrh vlastniho feSeni mobilni

aplikace zaméfené na zvyseni finan¢ni gramotnosti v oblasti finanénich produkta.

2.2 Metodika

Metodika feSené problematiky bakalaiské prace je zalozena na studiu a analyze
odbornych informacnich zdroji, dale na analyze stavajicich aplikaci a technologii. Bude také
provedeno Setfeni formou dotazniku zaméfené na analyzu zkuSenosti s vyuzivanim

mobilnich aplikaci pro ucely zprosttedkovani finan¢niho produktu.

Na zaklad¢ tohoto teoretického zakladu, bude vytvoten vlastni navrh feSeni uzivatelského
rozhrani mobilni aplikace zaméfené na zvyseni finanéni gramotnosti v oblasti finan¢nich

produktii.



3 Teoreticka vychodiska

3.1 Zakladni pojmy z oblasti Interakce ¢lovéka a pocitace

3.1.1 Interakce ¢lovéka a pocitace

Interakce ¢lovéka a pocita¢e (human-computer interaction — HCI) pfedstavuje oblast
vyzkumu a praxe, kterd studuje vztah mezi ¢lovékem a pocitacem. Nemusi vSak jit pouze
o pocitace, ani o elektronickd zatizeni. Tato disciplina se zabyva nejSirsi Skalou produkt
a zkouma chovéani uzivatele a odezvy téchto produkti na podnéty uzivatele. Nejvetsi rozvoj
byl na ptelomu 70. a 80. let 20. stoleti, a to piedev§im v souvislosti srozvojem
pocitacovych technologii. Interakce c¢lovéka s pocitatem je tadou procesi a dialogh
probihajicich na zaklad¢ fady pravidel, o¢ekavajicich zpétnou vazbu. Vstupni informace
jsou pocita¢i piedavany napt. pomoci klavesnice, mysi ¢i hlasového vstupu. Vystupni
informace piedava pocita¢ pomoci monitoru, tiskarny anebo hlasového vystupu. (Jondk,
2003), (Hewett, 2014)

Na pocatku rozvoje této oblasti nikdo necekal v takovy uspéch, za ktery mizeme
samoziejm¢ deékovat pravé rozvoji pocitacovych technologii a osvojeni si predevSim
pocitaCovych zafizeni béznymi uzivateli. Diky tomu se tato disciplina stala stfedem
pozornosti mnoha odborniki, a to i z jinych disciplin s kterymi do zna¢né miry koleruje.

(Némeckova, 2010)

Computational

Software' linguistics Artificial

— \ Cognitive
W / science

psychology ™~ & TR
HCI [ T——
\ / Sociology

Cognitive / Ty \
psychology / | S

Mathematics Anthropology

Organizational
psychology

Obrazek 1 — Interakce ¢lovéka a pocitace napric obory (Glennbouchard, nedatovano)



3.1.2 Interak¢ni design

Interakéni design "predstavuje disciplinu, kterda se zabyva otdazkou: Jak uZivatel
provede pozadovanou operaci?" (Symbio, 2012). Je zaméfen na uzivatele, naplnéni jeho
potieb a jeho ocekavani. S vyvojem novych technologii a stale se zvySujicim tlakem se
zam¢étit na potfeby uzivatele mizeme vidét, velmi rychli vyvoj interakéniho designu
ze interakce kazdého uzivatele se 1iSi a kazdy ma od produktu jiné ofekavani. V tomto
ocekavani muze hrat roli spousta faktorii napt. Groven znalosti a dovednosti interakce
s pocitacem, vek, kultura, zvyky atd. proto ziistava prioritou jednoduchost a piehlednost
navrhnutého designu. Navrh interakéniho designu se zaméfuje pfedevSim na poutavé
rozhrani s dobrym chovanim. (Cooper, 2007)

Pfi tvorbé produktu uréeného k interakci s ¢lovékem, bychom se méli zaméfit na Sest
zakladnich pravidel:

1. Ur¢it, jak mohou uZivatelé s rozhranim interagovat — Co je uZivatel
schopny délat s jeho mySi/prstem. Na co mize kliknout, co mize ptetdhnout
nebo vlozit. Jaké systémové ptikazy uzivatel mize chtit pouzit, které¢ by méli
S rozhranim reagovat napi. ctrl+p — uzivatel bude ocekdvat moznost
vytisknuti stranky.

2. Dat uzivateli napovédu co se bude dit, pfi provedeni interakce — Pomoci
uzivateli pochopit co se stane pifi jeho interakci mlZe napf. tvar, barva,
velikost atd. nebo také jednoduché¢ a smysluplné oznaceni daného prvku.

3. Predvidani a zmirfiovani chyb — Pro pfedvidani a zmirnéni chyb vam
nejvice miZzou pomoci chybové zpravy, které uzivateli poskytnou dostatecny
kontext a nasledné feSeni. Dale mulZete vyuzivat omezeni, které donuti
uzivatele upravit své chovani.

4. Zvazeni zpétné vazby systému a jeho dobu odezvy — Jakou zpétnou vazbu
uzivatel dostane po provedeni akce? KdyZz uZivatel provede akci, systém musi
zareagovat a dat uzivateli zpétnou vazbu.

5. Strategicky umistit kazdy prvek — U strategického umisténi je potieba
dodrzovat bézné standardy, kdy maji uzivatele urcité povédomi o tom, jak by
dany prvek m¢l byt umistén. Jednotlivé prvky musi byt nejen dobife umisténé,
ale musi byt také dostatecné velké, aby na né mohl uzivatel kliknout. Toto je

dulezité predevsim u mobilnich telefond, kde uzivatel vyuziva dotek.



6. Zjednoduste, abyste se naudili — Dulezité je ,,neptehltit™ uzivatele velkym
mnozstvim informaci. George Miller zjistil, ze lidé jsou schopni si
zapamatovat pét az devét polozek najednou v kratkodobé paméti, nez
zapomenou. Daéle je potieba pienést co nejveétsi mozné mnozstvi pozadavki

z uzivatele na systém. (Baxley, 2002), (Usability.gov, 2020)

3.1.3 Uzivatelské rozhrani

Pojem uzivatelské rozhrani mizeme definovat mnoha zptisoby. V jednoduchosti lze
za uzivatelské rozhrani povazovat jakykoliv zpiisob interakce clovéka se strojem. S prvnim
takovymto strojem pfichazi jiz v roce 1837 anglicky matematik Charles Babbage. Jeho
analyticky stroj obsahoval aritmetickou jednotku, integrovanou pamét a fidici tok
s vétvenim a cykly. (Graham-Cumming, 2010)

V pribéhu let se stroje a jejich uzivatelské rozhrani stale vyvijela a zlepSovala.
Nejvétsi technologicky vyvoj vsak byl za druhé svétové valky, kde se vyvoj novych zafizeni
rozvinul nejvice. K interakci mezi strojem a ¢lovékem slouzily ptepinace a svételné signaly.
Pozdéji byly tisténé vystupy realizovany pomoci dérnych Stitkli. Nevyhodou téchto rozhrani
vSak byla velka naro¢nost na uzivani, ktera byla kladena na uZivatele a ktefi tak museli
disponovat odbornymi znalostmi. S prvnimi po¢itaci tak pracovali pouze odbornici a védci.

(Morville, 1998)
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Obrazek 2 - Analyticky stroj Charles Babbage (fi.muni.cz, nedatovano)



V 60. letech 20. stoleti pak vznika prvni uZivatelsky pfivétivejsi rozhrani, a to
ptikazovy fadek — CLI (command line interface). UZzivatel interagoval s poc¢itaem pomoci
klavesnice a pfedem naprogramovaného umélého jazyka. I pies pokrok oproti dérnym
Stitktim a prepinaciim, je i tento druh uzivatelského rozhrani velmi naro¢ny pro uzivatele,
nebot’ je nutné ovladat ptikazy v umélém jazyce. Tento zpiisob interakce, vSak i do

dnesnich dnti ziistava u urcité skupiny uzivatelii oblibeny. (Morville, 1998)

3.1.4 Grafické uzivatelské rozhrani

V dnesni dobé je nejCastéj$im typem uzivatelského rozhrani grafické uzivatelské
rozhrani (anglicky Graphical User Interface, znamé pod zkratkou GUI). Tento typ
uzivatelského rozhrani umoziuje jednoduchou praci se zatizenim nebo aplikaci a dava tak
uzivateli moZnost se pohybovat v grafickém prostoru tohoto zafizeni. Interakce mezi
zafizenim a uzivatelem pak probihd pomoci grafickych prvki (objekti), s kterymi je mozné
manipulovat napiiklad pomoci mysi nebo prstu. (Stephenson, 1999)

Jiz zaCitkem osmdesatych let vznikl prvni koncept grafického uzivatelského
rozhrani, a to dnes jiz znamy koncept WIMP (Windows, Icons, Menus, Pointer). Tento
koncept byl vyvinut pro pocita¢ Xerox Alto od spolecnosti Xerox. Velkou oblibu vSak ziskal
az v roce 1984 diky pocitaci Macintosh od spole¢nosti Apple. Oproti tehdejSimu béznému
textovému rozhrani se 1i$i pfedevsim v jednoduchosti ovladani. Filozofii tohoto konceptu
jsou ¢tyti zékladni prvky:

1. Okna - kazdy spustény program je reprezentovan jednim oknem.

2. lkony — reprezentace uréité funkce pomoci grafického symbolu.

3. Menu — nabidka slozena z textu ¢i ikon.

4. Ukazatel — graficky reprezentované vstupni zafizeni, s nimz pohybuje
uzivatel.

Grafické rozhrani se u jednotlivych zatizeni mize liSit na zakladé potieb cilovych

uzivateld, a to napiiklad v zavislosti na zkuSenosti, véku, narodnosti atd. (Stephenson, 1999)
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3.1.5 Pouzitelnost

. Ta je definovana jako schopnost informacniho systéemu ci softwarového produktu

byt srozumitelny se snadnou naucitelnou obsluhou a atraktivni pri pouzivani za stanovenych
podminek.*“ (Pavlicek, 2012)
Mezi hlavni aspekty uZivatelského rozhrani patii tzv. pouzitelnost. Spravna

pouzitelnost ndm zajisti, Ze uzivatelské rozhrani bude vzdy piehledné a srozumitelné. U
dobré pouzitelnosti je zajimavé to, Ze si uzivatel nevSimne zadného problému. Tedy vzdy vi,
na jaké strance se nachdzi a kam mtze pokracovat. Také je mu vzdy jasné, co mize od prvku
oc¢ekavat a jak s nim interagovat. (Visibility, 2017)

Spatné pouzitelnosti si viimnete az ve chvili, kdyZ nastane n&jaky problém.
Naptiklad uzivatel nevi, jak se dostane na pozadovanou stranku a je poté zmateny ¢i uplné
odejde. Spravna pouzitelnost je v dnesni dobé velmi dilezita a je tak dileZitou soucasti jak

vyvoje uzivatelského rozhrani, tak nasledného testovani. (Visibility, 2017)



3.2 Navrh uzivatelského rozhrani

Navrh uzivatelského rozhrani je prvotnim a nejzasadnéjSim krokem pii tvorbé
uzivatelského rozhrani. Navrh poméha nejen pro vizualizaci rozlozeni zakladnich prvki a
textu v uzivatelském rozhrani, ale ptedevsim slouzi pro testovani s uzivateli a vyvojafi.
Tvorbé navrhu by se méla vzdy vénovat zvySend pozornost, nebot’ kvalita uzivatelského
rozhrani patii mezi hlavni kritéria, které rozhoduji o Gspéchu systému. (Cervenkova, 2009)

Spravny proces navrhu uzivatelského rozhrani vyzaduje spolupraci nékolika disciplin
a spravné sestaveni vyvojarského tymu. Uzivatelské rozhrani nemiize byt pouze graficky
pusobivé, stejn¢ tak ale nemize byt pouze funkcni. Proto je dulezité, aby se jednotlivy
vyvojafi specializovali na oblasti, které mohou pomoci jedine¢né¢ kone¢né podobé navrhu.

(Safat, 2006)

3.2.1 Persona

Zamysleni, pro koho je dany navrh tvofen je naprosto zasadni a patii tak do klicovych
kroku pii tvorbé navrhu uzivatelského rozhrani. Persona je fiktivni osoba, které je vytvarena
na zéklad€ vyzkumu, pro jednodusi urceni cilové skupiny naSich uZzivateli.

RozliSuji se tii zakladni typy person. Primarni (typ A), sekundarni (typ B) a negativni
(typ C). Primarni persona je na$ cilovy uzivatel, pro kterého, je dany navrh vytvaien.
Sekundarni personou je uzivatel, ktery nema problém néavrh vyuzivat, ale neni pfimou
soucasti cilové skupiny. Negativni persona je specidlnim piipadem uZivatele, na kterého
navrh neni cilen a ktery ho tedy nebude vyuzivat. U jednotlivych typt person se definuje

piedevsim vek, pohlavi, zaliby a popis bézného dne. (Calabria, 2004), (Cooper, 2007)

3.2.2 Use case

Jedna se o metodu, kterd nam popisuje danou sekvenci krokl, které uzivatel
vykonava za splnénim konkrétniho cile a ktera slouzi k objasnéni téchto krokt. Diraz je pak
kladen pfedevs§im na co nejvetsi zjednoduseni téchto krokt, tak aby uzivatel dosdhl svych
cili. Use case sdm o sob¢ neni popisem S§irSiho kontextu uzivani systému. Popisuje pouze

zakladni obrysy interakce a je psan z pohledu uzivatele. (Cooper, 2007)

3.2.3 Scénar

Scénar popisuje interakci mezi systémem a uzivatelem z pohledu systému. Scénar se

pise chronologicky v bodech v navaznosti na uzivatelskou aktivitu. (Cooper, 2007)



3.2.4 [Etapy vyvoje uzivatelského rozhrani

Tvorba navrhu uzivatelského rozhrani se sklada z nékolika casti. Prvni krok je navrhu

podoby (design), vytvoieni prototypu a testovani. (Bures, 2013), (Safat, 2006)

3.2.4.1 Navrh podoby

Béhem navrhu podoby se definuji hlavni rysy uzivatelského rozhrani na zaklad¢ tiech
hlavnich faktord. Za prvé jde o porozuméni cilovému uzivateli — veku, pohlavi, odborné
znalosti, ocekdvani. Za druhé dochazi k charakterizovani pracovniho prostfedi tedy —
socialni a kulturni vlivy, tradice, zvyklosti atd. A za tfeti jsou uréeny potiebné funkce. Diky
definovani téchto tfi faktorG jsou vyvojafi schopni vytvofit dostatecné kvalitni névrh

uzivatelského rozhrani. (Bures, 2013), (Safaf, 2006)

3.2.4.2 Vytvoteni prototypu

Po vytvofeni ndvrhu je potfeba tento navrh pievést do formy, kterda umoziuje
komunikaci s uzivatelem. Takové to formé se fika prototyp. Jde o zjednodusSené modely
rozhrani, které umoziuji uZzivateli vyzkousSet si praci s rozhranim, aniz by bylo nutné
investovat rozsahlé prostfedky do jeho implementace. MoZnosti, jak prototyp mlzeme
vytvofit je hned nékolik. Nejjednodussi variantou je pomoci tuzky a papiry, dale mizeme
prototyp vytvofit formou animované simulace nebo naptiklad pfimo pomoci

specializovaného softwaru. (Bures, 2013), (Safat, 2006)

3.2.4.3 Testovani

Posledni fazi tvorby navrhu je testovani. Testovani je pravdépodobné nejkli¢ovejsi
¢asti. Spravné zvolené testovani ndm miiZze uSetfit hodné Casu, a piedevSim prace pfi
nasledném vyvoji. Je totiz schopné nam odhalit nejen Spatné zvoleny néavrh, ale 1 naptiklad
Spatnou funkcionalitu. Naprosto zasadni pfi testovani je zajistit toto testovani uzivateli, pro

které bylo dané uZivatelské rozhrani vytvarené. (Bures, 2013), (Safat, 2006)

3.3 Mobilni operacni systémy

V soucasné dob¢ je velmi dulezity vybér vhodného operacniho systému, ktery bude
vytvatend aplikace vyuZzivat. Kazdy operani systém se ve svych parametrech a
schopnostech znatelng liSi, a proto je spravny vybér idedlni platformy velmi dulezity.

Aktuélné vice nez 99 % uzivatelli mobilnich zatizeni vlastni mobilni telefon s operacnim



systémem Android od spole¢nosti Google nebo iOS od spole¢nosti Apple (70 % Android a
30 % 10S). Zbylé 1 % uzivateld se pak déli o operacni systémy BlackBerry, Windows
Mobile, Linux a dalsi. (Pavli¢ek, 2021)

3.3.1 Android

Operacni systém Android je nejrozSifenéjSim operacnim systémem pro mobilni
zafizeni na sv€t€. Svoje vyuziti nachazi v chytrych telefonech, hodinkach nebo tabletech.
Jedna se o operacni systém zalozeny americkou spolecnosti Google na architektufe Linux.
Prvni mobilni telefon bézici na systému android byl pfedstaven na konci roku 2008. Samotny
systém Android je pak prezentovan jako ,,open-source coz umoziuje komukoliv upravovat
zdrojovy kod a upravovat tak vzhled a funkce tohoto systému. (Junek, 2014)

Mezi hlavni vyhody opera¢niho systému Android patii:

e Moznost instalace aplikaci mimo oficialni obchod.
e V¢tsi vybér aplikaci v online obchodé.
o Sirsi moznosti individualniho nastaveni podoby uZivatelského rozhrani.

(Filip, 2021)

3.3.2 i0S

Konkurentem opera¢niho systému Android je operacéni systém i0OS vyvinuty
spolecnosti Apple. V tuto chvili vyuziva tento operacni systém vice nez 30 % uZivateld
mobilnich telefonil a jeho popularita stale roste. Zkratka iOS vychazi z originalniho ndzvu
iPhone OS, pozdg¢ji se vsak tento cely nazev piestal vyuZzivat a dnes je tak znama predevsim
jeho zkracena verze ,,i0S*“. Oproti Androidu neni 10S ,,open-source* opera¢nim systémem.
Neni tedy mozné, aby ho vyuzivaly jini vyrobci mobilnich telefonii nez sam Apple. To
poskytuje spolecnosti Apple vyhodu pifedev§im v bezpecnosti tohoto systému. Sama
spole¢nost Apple si pak kromé operacniho systému vyrabi ke svym zatizenim také hardware.
Diky tomu u novych zatizeni nedochazi tak casto k chybam (jako u zafizeni s operacnim
systémem Android) a jakykoliv potfebny upgrade je o dost jednodusi. (Srb, 2018)

Mezi hlavni vyhody operac¢niho systému iOS patii:

e Bezpecnost.
e Rychlé dostupné aktualizace systému.

e Takika nulové riziko chytit virus (S8kodlivy soubor). (Filip, 2021)



3.4 Metody testovani

V ramci vyvoje kazdého uzivatelského rozhrani, a to at uzivatelského rozhrani
mobilni aplikace, webové aplikace anebo naptiklad pracky je vzdy za potiebi provadét
testovani. Dlvodem pro testovani je predevSim kontrola, zda vyvijeny navrh odpovida
pozadavkim cilové skupiny uzivateli. Samotné testovani by vzdy mélo byt provadéno ve
spolupraci s cilovou skupinou uzivatelé. Vysledek testu je tak piesny a odpovida realnym
pozadavkim budoucich uzivatela.

Testovanym uzivatelim se tiké tzv. participanti. Tito participanti jsou pribéhem
testovani navigovani vyvojari neboli moderatory. Cilem participantl je dosdhnout zadanych
ukol a splnit pokyny moderatord. Celkovy proces testovani je poté zapisovan a
vyhodnocen. Vysledkem takového testovani je potom soubor ndvrhu oprav a zlepSeni

daného uzivatelského rozhrani. (Nielsen, 1993)

3.4.1 Papirovy prototyp

V pribéhu vyvoje, a to piedevS§im na zacatku, nemusi byt pro samotné testovani
pouzita funkéni aplikace (v piipade kdy jesté neni vytvotfena), ale Casto se vyuzivd metoda
papirového prototypu (paper prototyping). Ta spociva ve vytvofeni rucné nacrtnutych
,obrazovek® dané aplikace. Tato forma testovani je velmi levna, rychld, a pfedev§im pomaha
s odhalenim chyb navrhu jiz v ranych fazich vyvoje. Testovani by se pak podle Jakoba
Nielsena mélo ucastnit 5-6 participanti. Odhali se tak az 80 % chyb. Samotnych prototypi
pak existuje ne¢kolik druht, které se 1isi predevsim jejich pouzitim v danych fazich vyvoje

projektu. (Nielsen, 1993)

3.4.1.1 Konceptualni prototyp

Konceptualni typ prototypu se vyuziva v nejranjsi fazi vyvoje. Tento typ prototypu
se Casto ani nepodoba kone¢nému produktu a pracuje se s nim pouze na interakcich a
procesech, které v budoucim produktu budou. V této fdzi vyvoje nema konceptudlni
prototyp ani zZadnou pevnou strukturu. MuiZzete pouzit napiiklad vyvojovy diagram,
prezentaci v PowerPointu nebo jen nahrubo nacrtnuté ilustrace. Vhodné je cokoliv, co véc

objasni a vysvétli. (Ezequiel Bruni, 2016)



3.4.1.2 Prototyp s nizkou preciznosti

Tento typ prototypu se vytvari ve chvili, kdy jiz mate predstavu o podob¢ konecné
aplikace. Tedy mate piedstavu o rozlozeni prvki, velikosti oken, layout atd. Jejich ucelem
je poskytnou co nejveétsi mnozstvi podméti k zakladnimu rozlozeni a napadiim na upravu

zakladnich prvki. (Ezequiel Bruni, 2016)

3.4.1.3 Prototyp se stiedni preciznosti

Pokud vam prototyp s nizkou preciznosti nedokéze dostatecné objasnit budouci
vzhled a fungovani aplikace ptichazi na fadu prototyp se stiedni preciznosti. Takovyto
prototyp uz se ¢asto vytvari v specializované aplikaci nebo pfi tvorbé html a css. Jeho
cilem je zlepsit predstavu o budoucim vzhledu vasi znacky pomoci obrazka ¢i fotografii

prvkl budouciho uzivatelského rozhrani. (Ezequiel Bruni, 2016)

3.4.1.4 Prototyp s vysokou preciznosti

Prototyp s vysokou preciznosti se vyuzivd v kone¢né fazi vyvoje. V podstaté ve
chvili, kdy jiz mate kompletni navrh podoby uzivatelského rozhrani a potiebujete
interaktivni model, ktery pouzijete ke konecné prezentaci a konecnému testovani s cilovou

skupinou uzivatelll. Prototyp s vysokou preciznosti musi byt interaktivni. (Ezequiel Bruni,

2016)

Aby bylo mozZné testovani pomoci metody papirového prototypu vyuzit je potieba
sestavit tym, ktery bude cely proces testovani organizovat. (Mifsud, nedatovano)

e Realni uzivatelé — Skupina participantd, ktefi se testovani ucastni a budou
pracovat s papirovym prototypem. Ukolem uzivateld je plnit piikazy
moderatora.

e Observers (dohliZejici) — Dohlizejici ucastnici jsou vétSinou soucasti
vyvojafského tymu, jejich tkolem je sledovat interakce uZivatell
S papirovym prototypem a zaznamenavat cely proces.

e Lidsky pocita¢ — Osoba, ktera by méla cely proces a fungovani systému
perfektné znat. Manipuluje s papirovym prototypem a simuluje tak realné

chovani systému. Nijak nepomaha uzivatelim v plnéni jejich ukold.



e Moderator — Zadava ukoly uzivatelim a tidi cely prubéh testu. Po skonceni
testu provadi interview s participanty. Vytvari spojeni mezi redlnym
uzivatelem a vyvojarskym tymem.

(Mifsud, nedatovano)
Hlavni vyhody vyuziti metody papirového prototypu jsou:
e Sdileni mySlenek — Tato metoda umoziuje zapojeni velkého mnozstvi lidi od

7w o

vyvojati, grafikii az po realné uZivatele, a to ve velmi ranych fazich vyvoje. Neni

ro~r

tedy zapotiebi zddného programovani ¢i kddovani pro ziskani prvotnich navrha.

e Levné a casové nenarocné — Vytvoreni papirového prototypu je velmi levné, a
predevsim velmi rychlé oproti kompletnimu naprogramovani fungujici verze
aplikace.

o Testuje pouzitelnost — Papirovy prototyp slouZzi také jako jedna z metod testovani

pouzitelnosti budouci aplikace, a to opét ve velmi ranych fazich vyvoje. Je tak mozné

zdokumentovat interakce mezi uzivatelem a budouci aplikaci.

(Nielsen, 2003)

Obrazek 4 - Papirovy prototyp (Kristof, 2020)



3.4.2 HUBRU/Laboratoi pouZitelnosti

HUBRU (Human Behaviour Research Unit / Laboratofe pro studium lidského
chovani) je svétové unikatni pracovisté pti PEF CZU v Praze, které nabizi unikatni spojeni
dvou typti laboratofi, a to laboratot pro vyzkum pouzitelnosti (Usability Lab) a laboratof pro
praci s virtualni realitou. HUBRU tak tvofi unikétni prostiedi pfizpiisobené jak k provadéni
testll pouzitelnosti, tak komplexniho vyzkumu v oblasti lidského chovani. Samotny prostor
laboratoie je vybaven nejmodernéjsi technikou, kterd zahrnuje webkamery, senzory,
vybaveni pro virtualni realitu a vybaveni pro zkoumani biometriky. (Martinek, 2016), (Maru,

2016)
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Obrazek 5- HUBRU (katedry.czu, nedatovino)

Celd mistnost je pak sledovana nékolika kamerami, které maji za cil natocit
zuCastnéné participanty ze vSech relevantnich thli. Moderator a vyvojarsky tym ma
k zab&érim po celou dobu pfistup, a to v realném case z vedlejsi (kontrolni) mistnosti.
Z tohoto mista pravé moderator fidi cely proces testovani a zadava participantim tkoly.

Krom¢ vizualnich zaznamt jsou po celou dobu testovani potfizovany také audio
zaznamy. Tedy nahrava se vSe, co participanti v pribéhu testu feknou, a to at’ imysIné nebo
omylem naptiklad vlivem stresu. Takovéto poznatky poté poméhaji dohlizejicim a

vyvojafskému tymu ve zpracovani zaveéru ohledné interakce participantd se zkoumanym

systémem. (Martinek, 2016), (Maru, 2016)



Obrazek 6 - Kontrolni mistnost HUBRU (Sloup, 2016)



3.5 Kvalitativni, kvantitativni vyzkum

Hlavnim faktorem ve vybéru spravné typu vyzkumu je uvédomeéni, co je vlastné vas
cil. V ramci kvantitativniho vyzkumu dochazi k ovétovani pfedem dané hypotézy na co
nejveétsim poctu respondentli. Samotny kvantitativni vyzkum je ¢asové nenarocny, provadi
se formou dotaznikového Setfeni a snazi se kvantifikovat vyskyt problému.

Oproti kvantitativnimu vyzkumu se kvalitativni vyzkum zamétuje v problému vice
do hloubky. Nejprve dochéazi k samotnému sbéru dat a teprve na zéklad¢ téchto dat se
formuluje nova teorie C¢i hypotéza. Samotny vyzkum je provadén na malém mnoZstvi
respondentli, a to formou osobnich rozhovorii. Tento typ vyzkumu byva vice Casove
naro¢néjsi. (Disman, 2003), (Hendl, 1999)

Kvantitativni zplsob vyzkumu pracuje s daty zpracovatelnymi pocitacem, kdezto
kvalitativni zplisob se zaméfuje predev§im na subjektivni data zkoumaného ucastnika
vyzkumu. Kvantitativni zptisob vyzkumu se pak vyuziva v situacich, kdy mame kompletni
znalost zkoumaného problému ¢i hypotézy. Oproti tomu kvalitativni zptisob vyzkumu

vyuzijeme ve chvili, kdy studujeme takovy problém, o kterém nemdme dostateCnou

predbéznou znalost. (Disman, 2003), (Hendl, 1999)

3.6 Dotazovani

Dotazovani patii mezi jednu z metod kvantitativniho zptisobu vyzkumu. Je vyuzivano
predevsim ve spolecenskych védach jako je psychologie nebo marketing. Tedy v oboru, kde
je dulezité minéni zékaznika. Dotazovani probihd formou dotazniku, a to bud’ pomoci
strukturovaného dotazniku (s uzavienymi otazkami) nebo nestrukturovaného dotazniku (s
otevienymi otdzkami). Cilem dotazovani je pomoci vhodné zvolené komunikace ziskat

zadouci informace od respondentt. (Walker, 2013)

Podle zptisobu sbéru dat se metoda dotazovani déli na n€kolik typt:

e Osobni dotazovani — Hlavni vyhodou osobniho dotazovani je vétsi pravdivost
odpovédi. V ramci osobniho dotazovani, je také mozné pfidat do vyzkumu
pozorovani. Tedy organizator vyzkumu ptesné vidi, co respondenta zaskoci a
jak na to reaguje. Nevyhodou miize byt strach ze ztraty anonymity. Ugastnik
testu by se pak mohl bat odpovidat na vSechny typy otazek. (Hendl, 2012),
(Walker, 2013)



Elektronické dotazovani — Neboli dotazovani pomoci pocitace ¢i webovych
stranek. Jednéd se o nejrychlejsi a nejlevnéjsi metodu dotazovéani. Odpovédi
respondentll jsou online odesilany na server a mohou byt priubézné
kontrolovany a vyhodnocovany. (Walker, 2013)

Pisemné dotazovani — Tato forma dotazovani se vyuziva predevSim
Vv situacich, kdy neni respondenta mozno zastihnout jinak. Vyhodou je uplné
vylouceni vlivu organizatora na odpovédi respondenta. Zaroven ma respondent
dostatek Casu a muze tak odpovédim vénovat potfebnou péci. Nevyhodou
mize byt nizka navratnost dotazniki, ktera se v praxi fesi bud’ finan¢ni nebo
jinou motivaci. (Walker, 2013)

Telefonické dotazovani — Jedna se o upravenou formu osobniho dotazovéni.
Vyhodou je ¢aste€na anonymita dotazovaného a rychlost vyplnéni dotazniku.
V ramci tohoto typu vyzkumu se vyuzivaji bud specidlné vycviceni
pracovnici, ktefi zaznamenavaji vysledky anebo automaty, kdy respondent
odpovida stisknutim klaves telefonu. (Walker, 2013)



4 Dotaznik

V ramci této bakalarské prace byl podle znalosti ziskanych z teoretické Casti této prace
proveden kvantitativni vyzkum, a to formou dotazovani. Byl vypracovan dotaznik, kde byli
respondenti dotazovani na jejich zkusenost s vyuzitim mobilnich aplikaci pro nejen zvyseni
finan¢ni gramotnosti, ale také pro moznost sjedndni financnich produkti. Celkové bylo
osloveno 57 respondentil a dotaznik se skladal ze sedmi otazek.

Cilem dotazniku bylo zjisténi né€kolika podstatnych informaci, diky kterym mohl byt
navrh uzivatelského rozhrani pfesné¢ ptizpisoben znalostem, ocekdvanim a pozadavkim
cilové skupiny uzivatela. Jako prvni informaci byla potifeba zjistit aktualni iroven financni
gramotnosti respondentl (podle jejich vlastniho nazoru) a diivody pro danou uroven finan¢ni
gramotnosti. Druhou informaci bylo zji§téni, jaké stavajici aplikace respondenti znaji a zda
nékteré z nich sami vyuZzivaji. A posledni informaci se zjistilo o¢ekavani uzivateli od
aplikace, kterou by uzivatelé mohli vyuzivat.

Prvni otdzka byla zaméfena na vSeobecnou uroven finanéni gramotnosti. Druhd
otazka se zabyvala znalosti finan¢nich produktt. Tteti otdzka zkoumala divody pro aktudlni
uroveil finan¢ni gramotnosti daného respondenta. Prvni tfi otdzky byly otdzkami
uzavienymi, respondenti si tak volili z pfedem nabizenych odpovédi. Ctvrty dotaz byl
zaméfen na znalost jiz existujicich portald ¢i aplikaci uréenych ke zvySeni financ¢ni
gramotnosti v oblasti finan¢nich produktii. Tato otazka pak byla jesté doplnéna dopliujici
otazkou s dotazem na nazev konkrétnich aplikaci v ptipad€, Ze respondent takovou tu
aplikaci znd. Patd otdzka se poté zaméfovala na zkuSenost respondentll se sjednanim
finanénich produktéi pomoci mobilni aplikace, popiipadé webové stranky. Sesta otizka se
zameétovala na nazor respondentd ohledné fungovani budouci aplikace. Hlavnim cilem Sesté
otazky bylo zjistit, zda respondenti preferuji aplikaci ur¢enou pouze ke vzdélani v oblasti
finan¢nich produktli, nebo zda by chtéli, aby byla aplikace schopnad poskytnout radu na
zékladé zadanych udaju, popiipadé piimo nabidla moznost sjednani vybrané¢ho produktu.
Sedmé otdzka byla otazkou uzavienou a tykala se zjiSténi zakladnich udajh respondenta.

Dotaznikové Setieni bylo provedeno anonymné a byli osloveni ob¢ané starsi 18 let.
Vybér respondentd byl ndhodny a jedinym kritériem byl veék respondenta. Dotaznik byl
proveden elektronicky a byl vytvoien pomoci aplikace survio.com. V tvodu dotazniku byli
respondenti seznameni s divodem dotaznikového Setfeni. Byli informovani, jak bude

s vysledky dotazniku nalozZeno a o postupu vyplilovani dotazniku.



4.1 Struktura respondenti

Dotaznikového Setfeni se celkem zucastnilo 57 respondentt. Podle rozdéleni pohlavi
odpovédelo na dotaznik 42 muzii a 15 zen. Respondenti byli nasledné rozdéleni do vékovych

kategorii. Vyhodnoceni je vyobrazeno v grafu ¢. 1.
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Graf 1 - rozdéleni respondentii podie véku

Z grafu ¢.1 je patrné, Ze nejvice respondentt je ve vékové skupiné 18-26 let (24 muza
a 9 zen), a to svétSim zastoupenim muzi. V dalSich vékovych skupinach, byl pocet
respondentl pfiblizné¢ podobny a to: ve v€ku od 27-35 let deset respondentl (7 muzii a 3
Zeny), Sest respondentd v kategorii 36-45 let (zastoupeno pouze muzi), sedm respondentl
v kategorii 46-55 let (5 muzi a 2 Zeny) a posledni zastoupenou vékovou skupinou byla
kategorie 56-65 let, a to jednou Zenou.

Dalsim kritériem bylo dosazené vzdélani a aktualni pracovni zatazeni (podnikatel,

zaméstnanec, student atd.). Vysledek dotazovani mizeme vidét na grafu €. 2.
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Graf 2 - Pracovni zarazeni
Podle grafu ¢. 2 mizeme vidét, Ze nejvétSim poctem zastoupenych respondentt byli
studenti (28 respondentil). Dale pievazovali zamé&stnanci (23 respondentll) a nejméné

zastoupenych pak bylo podnikateld (4 respondenti) a nezaméstnanych (2 respondenti).
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Graf 3 - Dosazené vzdélani
Graf ¢. 3 nam znazoriiuje dosazené vzdélani respondentt. Podle vysledkt dotazniku
muzeme vidét, ze nejvice byli zastoupeni respondenti, kteti dokon¢ili sttedoskolské vzdélani
s maturitnim vysvéd¢enim (49 respondenttt). Druhou zastoupenou skupinou byli respondenti

se ziskanym vysokoskolskym vzdélanim (5 respondentlt). Posledni zastoupenou skupinou



respondentt byli respondenti se ziskanym stiedoSkolskym vzdélanim, ale bez maturitniho

vysvédceni (3 respondenti).

4.2 Uroven finan¢ni gramotnosti a znalosti finan¢nich produkti
respondentii

V ramci dotaznikového Setfeni byli respondenti dotazovani na jejich troven financni
gramotnosti. Prvni otdzka se zamétovala na vSeobecnou tiroven finan¢ni gramotnosti. Kazdy
respondent tak mohl subjektivné zhodnotit Svoji Groven finan¢ni gramotnosti. Vysledek

Setfeni je vyobrazen na grafu €. 4.

30
25
20

15

10 I I I
0 .

Velmi Spatna Dostatecna Dobra Vynikajici

(6]

Graf 4 - Urover financni gramotnosti

Uroveii finanéni gramotnosti respondenti byla hodnocena subjektivné kazdym
respondentem. Vybrané irovné€ finan¢ni gramotnosti pfedstavuji nasledujici vysvétleni:
¢ Hodnoceni trovné finan¢ni gramotnosti ,,Velmi Spatna“ znamena, ze respondent
nema dostateCné znalosti a dovednosti, aby financné zabezpecil sebe a svou
rodinu a neni schopen samostatné a aktivné vystupovat na trhu finanénich
produktli a sluZeb.
e Hodnoceni trovné finan¢ni gramotnosti ,,Dostate¢na“ znamena, ze respondent
ma zakladni znalosti a dovednosti, aby zabezpecil sebe a svou rodinu, ale neni

schopen samostatné a aktivné vystupovat na trhu finan¢nich produkti a sluzeb.



e Hodnoceni urovné financni gramotnosti ,,Dobra™ znamend, Ze respondent ma
zakladni znalosti a dovednosti, aby zabezpecil sebe a svou rodinu a zarovei je
schopny vystupovat na trhu finan¢nich produktii a sluzeb za asistence poradce.

ree
1

e Hodnoceni trovné finanéni gramotnosti ,,Vynikajici znamend, ze respondent
ma zakladni znalosti a dovednosti, aby zabezpecil sebe a svou rodinu a zaroven
je schopny aktivné a samostatné vystupovat na trhu finan¢nich produkti a

sluzeb.

Dle vysledkt dotaznikového Setfeni miizeme konstatovat, ze vice nez 90 % respondenti
je presvédcend, ze jejich uroven financni gramotnosti neni dostate¢na na jejich samostatné
vystupovani na trhu finan¢nich produktt a sluzeb. Pouze pét z padesati sedmi respondentti

hodnotilo svoji Groven finan¢ni gramotnosti jako ,,Vynikajici®.

Dalsi dotaz se zamétoval jiz konkrétné na znalost finan¢nich produkt. Respondenti
nebyli pouze dotazovani, jak oni sami hodnoti tiroven své znalosti finan¢nich produktt, ale
byli dotazovani ohledné znalosti konkrétnich finan¢nich produkti. Vysledek dotazovani je

zobrazen na grafu €. 5.
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Graf 5 - Znalost financnich produktii
Druhou otazkou byli respondenti dotdzani na jejich znalost finan¢nich produkti.

Konkrétn¢ se otazka zamétovala, zda respondenti védi, jak funguji dotazované finan¢ni

produkty a zda by jejich fungovani dokazali vysvétlit. Jednalo se o produkty: spotici tcet,



doplikové penzijni spofeni, povinné ruceni a podilové fondy. Podle odpovédi respondentii
zaznamenanych v grafu €. 5 autor dosel k témto zadvérim. Celkoveé 45 % (26) respondentii
nevi anebo nedokdze vysvétlit fungovani danych finanénich produkti. Dvacet sedm
respondentl vi a dokaze vysvétlit nékteré z dotazovanych financnich produkti. A pouze
Ctyfi dotazovani respondenti védi a dokazou vysvétlit fungovani vSech dotazovanych

produkti.

V dalsi otazce pak byli respondenti dotazovani na mozny diivod jejich Girovné finanéni

gramotnosti. Vysledek dotazovani je zaznamendm v grafu €. 6
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Graf 6 - Duvody pro danou znalost

Z grafu ¢. 6 muzeme vycist, Ze jako nejcastéjsi divod (21 respondentti) respondenti
uvedli nedostatecné vzdélani ve Skolach. Jako dalsi nejcastéjsi diivod (16 respondentll) pak
respondenti uvedli, Ze déivod pro danou problematiku nikdy nefesili. Ctrnact respondentii
jako diivod uvedlo, Ze je rodic¢e o financich nikdy neucili. A ,,jiné** divody byly odpovézeni
Sesti respondenty. Zajimavé na tomto dotazu je, Zze pouze necelych 30 % respondentl
prisuzuje jako diivod jejich soucasné urovné financni gramotnosti sami sobé¢. Ostatni
respondenti véfi, Ze za jejich soucasnou Uroven finan¢ni gramotnosti miiZzou jiné divody

nebo vnéjsi vlivy, a tedy ne oni sami.



4.3 Stavajici aplikace

Dalsi velmi dilezitou ¢asti dotaznikového Setteni bylo zjistit, zda respondenti n¢jaké
aplikace urcené ke zvysSeni finanéni gramotnosti v oblasti finan¢nich produktii znaji nebo
ne. Pokud odpovédi respondenta bylo, Ze takovou aplikaci znd, poptipad¢ ji sam vyuziva,
byl dale dotdzan na nazev této aplikace. Vysledky dotazu ¢tvrté otazky mizeme vidét na

grafu €. 7.
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Graf 7- Znalost stavajicich aplikaci

Z vysledku dotazovani zaznamenanych v grafu ¢. 7 mizeme fict, Ze skoro 70 % (39)
respondentll nezna zadnou aplikaci urenou ke zvySeni finanéni gramotnosti v oblasti
finan¢nich produkti. Pouze 18 respondentli poté zaznacilo, ze znaji takovou tu aplikaci a
byli nasledn¢ dotdzani na nazev této aplikace. Vysledek miizeme vidét zaznacen v grafu ¢.
8.
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Graf 8 - Znamé aplikace
V doplityjici otazce méli respondenti, kteti znaji n€jakou aplikace urc¢enou ke zvyseni
finan¢ni gramotnosti v oblasti finan¢nich produktli uvést jeji nazev. Nekolik respondentil
v odpoveédi uvedlo vice aplikaci. Podle vysledku respondenti muzeme konstatovat tyto
zavéry. Webova stranka a aplikace Rixo byla respondenty uvedena ctyrikrat. Dale
respondenti uvedli webovou strdnku MéSec.cz celkem sedmkrat a webovou stranku
Penize.cz a to jedenactkrat. Jeden z respondentii uvedl aplikaci od CSOB Filip. Je viak
dilezité upozornit, Ze respondenty uvedena aplikace Rixo primarné neslouzi ke zvySeni

finan¢ni gramotnosti, ale pfedevsim ke sjednani finan¢nich produkt.

V paté otazce byli respondenti dotazani, zda vyuzivaji n€jakou ze stavajicich aplikaci
¢i webovych stranek ke sjednani finan¢nich produkti. Vysledky dotazovani jsou

zaznamenany v grafu ¢. 9.
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Graf 9 - Vyuzivani stavajicich aplikaci ¢i webii ke sjednani financnich produktii
Celkem tficet pét respondentil odpoveédélo na dotaz, zda vyuzivaji aplikace ¢i webové
stranky ke sjednani finan¢nich produktii odpovédé€lo pozitivné. Negativné pak odpovédélo
dvacet dva respondentti. Cilem této otazky bylo pfedevsim zjistit, zda uzivatelé
vyhledavaji aplikace urcené ¢isté ke sjednani finan¢nich produktu a tedy, zda je tato
moznost pro né dulezita ¢i nikoliv. Podle vysledki respondentt, tak mizeme konstatovat,
ze znalost stavajicich aplikaci ur¢enych ke sjednéani finan¢nich produktl a znalost aplikaci

uréenych ke vzdélani v této oblasti je dvojnasobna.

4.4 Preference respondenti ohledné budouci aplikace

V posledni otdzce byli respondenti dotazani na jejich nazor ohledné fungovani
budouci aplikace. Cilem této otazky bylo predevsim zjistit jaké funkce by uzivatelé mohli
od aplikace ocekavat. Zda je jejich cilem c¢isté jen ziskat vzdé€lani v oblasti finan¢nich
produktl a tedy, zda se ma aplikace zaméfovat Cisté na toto téma. Popiipad¢, zda preferu;ji
moznost sjednani finan¢nich produktd pfimo v aplikaci ¢i ziskani rady (nejlepsi mozny
vybér produktu z celého trhu na zaklad€ ocekavani a cilii uzivatele). Vysledky tohoto

dotazu jsou vyobrazeny na grafu ¢. 10.
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Graf 10 - Preferované funkce budouci aplikace

V dotazu ohledné preferenci respondentd o funkcich budouci aplikace bylo mozné
zvolit nékolik odpovédi. Procentualné pak respondenti odpovidali nasledovné. Z 54 %
respondenti preferuji schopnost aplikace poskytnout radu na zaklad¢ zadanych tdajt spolu
se vzdélanim v oblasti finan¢nich produktt. Z 33 % respondenti ocekdvaji moznost
sjednani finan¢nich produkti piimo v aplikaci. 10 % respondentt od aplikace pozaduje

pouze vzdélani v oblasti finan¢nich produktt a 3 % uzivateld zvolilo odpovéd’ ,,Néco

jiného™.



5 Analyza soucasnych mobilnich aplikaci

V ramci této bakalaiské prace byla provedena analyza jiz existujicich mobilnich
aplikaci zamé&fujicich se na zvySeni finanni gramotnosti v oblasti finan¢nich produkti.
Vzhledem k nizkému ¢i minimalnimu poc¢tu takovychto mobilnich aplikaci byly do analyzy
zahrnuty také aplikace, jejichz cilem neni pfedevSim zvysit uroven finan¢ni gramotnosti
Vv oblasti finan¢nich produktu, ale které nabizi sjednani takovychto produktt. Déle byly do
analyzy zahrnuty webové portaly, které se pfimo zaméiuji na zvySeni urovné financni
gramotnosti v oblasti finan¢nich produkti.

Ziskané postiehy a ptipominky byly ziskany diky otestovani analyzovanych aplikaci
a portald s nezavislymi uzivateli, ktefi poskytli své dojmy a pfipominky. V ramci analyzy
byly zkoumdany ptedev$im klady a zapory jednotlivych aplikaci a webovych portald.
Analyzované aplikace byly vybrany na zdklad¢ odpovédi respondentli dotazniku, jehoZz

vysledky jsou probrany v nésledujici kapitole.

5.1.1 CSOB Filip

Na prvnim snimku z leva je zobrazena uvodni stranka mobilni aplikace od CSOB Filip
s nazvem ,,Kurz“. Na tuto stranku se uZzivatel dostane po ptfihlaSeni do aplikace. Seznam,
ktery je na uvodni obrazovce zobrazen piedstavuje Sest kategorii zamétenych na zvySeni
finan¢ni gramotnosti v danych tématech. Na prvni pohled mizeme vidét, Ze aplikace Filip
se spolé¢hé na jednoduchost. Uzivatel tak neni nucen ptemyslet na co by mél kliknout, ale
rovnou si vybira jedno z Sesti témat, které by ho zajimalo.

Pti vybéru se pak uZivatel dostane do zvolené¢ho tématu a poté si vybere lekci. V ni
zhlédne video a precte si vypisky. Na konci kazdé lekce je maly test, ktery ovéti ziskané
znalosti. V malych testech pak za spravné otazky sbirate nejen zlat’aky, ale i rizné odznacky.
V zalozce ,,Knihovna“ potom najdete kompletné vSechen obsah, takze v§echny videa, audio,
vypisky, a navic 1 slovnik. Ve slovniku jsou vysvétlena vSechny slov, které by vam mohli
pfipadat slozite.

Posledni zdlozkou je zdlozka ,,Profil“. V této ¢asti si uzivatel miize zménit napiiklad,
email, avatara, heslo atd. Kromé toho v této zalozce mate kompletni pichled statistik a
moznost nakonec spustit zavérecny test, ktery provéti vase kompletni znalosti.

Celkové piisobi aplikace velmi prijemné a jednoduse. Na vétSinu ovladacich prvki

dosahne uzivatel jednou rukou a neni tak potfeba zbyte¢ného ,,pfehmatavani“. Aplikace Filip



je pomérn¢ mlada a neni k dispozici jesté ani rok. Tomu také odpovidd moderni design a
hezké barevné zpracovani.

Aplikace je ovSem urcena ptedevsim pro studenty zékladnich skol, tedy déti do 15 let.
Tomu odpovida 1 celkové zpracovani obsahu. Ten je tvofen velmi jednoduSe, tak aby
uzivatele piedeviim bavil. Urovent predanych informaci, tak odpovida véku cilovych
uzivateld. Navic bez pfipojeni uzivatele ke Skole nejsou k dispozici statistiky a neni mozné

porovnat vysledky s ostatnimi uZivateli.

Klady:
e Moderni design
e Intuitivni a jednoduché ovladani
e MozZnost vytvofeni studijni skupiny a porovnani vysledkl s ostatnimi studenty

e (Obsah tvofen formou hry zdbavné a jednoduse

Zapory:
e Urceno pro studenty, bez pfipojeni skoly neni mozné vidét statistiky

e Uroven obsahu ur¢ena pro déti
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5.1.2 Rixo.cz

Dalsi z analyzovanych aplikaci je mobilni aplikace Rixo. Tato aplikace sama o sobé
neslouzi ke vzdé€lani v oblasti finan¢nich produktti, ale predevsim k jejich srovnani. V radmci
vysvétleni jednotlivych produktt vSak poskytuje obecné informace a vzdélani v dané oblasti
pfimo na webovych strankdch Rixo.cz.

Po piihlaseni do aplikace je uzivateli na uvodni strance (prvni obrazek z leva)
nabidnuta moznost kontroly stavajiciho pojisténi ¢i sjednani nového pojisténi. Uzivatel ma
moznost sken své smlouvy nafotit piimo do aplikace nebo nechat aplikaci smlouvy vyhledat
na zaklad¢ osobnich udajl. Pii zvoleni moznosti ,,Nové pojisténi je uzivatel odkédzan na
vybér konkrétniho typu pojisténi (prostfedni obrazek) napt. vozidlo, nemovitost,
odpovédnost atd. Zde staci jen vyplnit par zédkladnich tdajt. V piipad¢ zivotniho pojisténi
se s vami pak pracovnici Rixo do par dnd spoji s moznou nabidkou pojisténi. U pojisténi
automobilu, nemovitosti nebo odpovédnosti vam je nabidka vygenerovana okamzité.

Posledni zdloZkou je potom profil uzivatele. Zde muize uzivatel upravit moznosti
zpisobu piihldseni (pomoci otisku, obliceje nebo hesla) nebo kontaktovat asistenci Rixo
pomoci emailu ¢i telefonu.

Mobilni aplikace Rixo podle ndzorti uzivateli ptisobi ponékud zastaralym dojmem.
Hlavnim diivodem pro takovyto dojem jsou piedev§im pouzitd hranata tlacitka a nevyrazné
»chudé®“ barvy. Celkové je vSak aplikace Rixo pomérné jednoduchd i kdyZz ne uplné
intuitivni. Samotna aplikace pak v podstaté nenabizi zadné informace o sjednavanych
finan¢nich produktech. Pokud tak uzivatel néjaké aspon obecné informace chce ziskat je

nucen vyuzit webovou stranku této aplikace nebo si tyto informace dohledat sam.

Klady:
e Jednoduché ovladani
e Moznost nechat zkontrolovat smlouvy

e Hezky zpracované ikony jednotlivych druhii pojiSténi

Zapory:
e Zastaraly design

e Nudné a ,,vybledlé¢* barvy
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5.1.3 MéSec.cz

Webova stranka Me¢Sec.cz je jedna zmala strdnek zabyvajicich se zvySovanim
financni gramotnosti v oblasti finan¢nich produkti. Na snimku obrazovky vySe je
vyobrazena tivodni stranka webového portdlu. Samotnd webova stranka je rozdélena na
nekolik ¢asti. Prvni Casti je navigacni menu, obsahujici jednotlivé kategorie informaci.
Navstévnik si tak miize pomérné rychle najit téma, které ho zajima.

Druhou ¢asti jsou pfispévky s novinkami ze svéta financi. V nadpisu ¢lanku je
navs§tévnik informovan nejen o tematickém zaméteni daného ptispévku, ale 1 o autorovi,
datumu ptidani a ocekavané Casové narocnosti ¢teni daného piispévku.

Posledni ¢asti uvodni obrazovky je pak kategorie rychlych odkazl. Ta obsahuje
nejcastéji pouzivané odkazy navstévniky a dava tak moZnost rychlejSimu a snadnéjSimu
hledéani oblibenych témat.

Webova stranka M¢éSec.cz obsahuje velmi hezky zpracované informace o finan¢nich
produktech. UZivatelské rozhrani je viak velmi nepiehledné. Spatny uZivatelsky dojem déla

predevsim velké mnoZzstvi reklam a velké mnozstvi informaci, které uZivatele zahlti.



Klady:
e Velké mnozstvi pfinosnych informaci
e Jednoduché ovladani
Zapory:
e Neprehledné a neintuitivni uzivatelské rozhrani
e Velké mnozstvi reklam, které odvraceji pozornost

e Pfilis mnoho textu
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6 Shrnuti teoretické casti a vychodiska pro vlastni praci

Na zékladé¢ znalosti ziskanych analyzou stavajicich aplikaci, webovych portélu,
dotaznikové Setfeni a znalosti ziskanych z teoretické ¢asti této prace. Bude vytvoren navrh
uzivatelského rozhrani mobilni aplikace, tak aby toto rozhrani spliiovalo né¢kolik podminek.
Uzivatelské rozhrani mobilni aplikace musi byt jednoduché a intuitivni. Velky daraz bude
kladen na moderni a piijemny design, spokojenost uzivatele pti pohybu aplikaci a navozeni
davéry ke zde poskytnutym informacim. Také bude bran diiraz na strategické rozmisténi
ovladacich prvki a jejich dostatecnou velikost.

Z analyzy soucasnych aplikaci a webovych portalii pak definuji zakladni prvky, kterych
se Vv praktické Casti prace zamétené na zvyseni finan¢ni gramotnosti v oblasti finan¢nich
produktii budu chtit vyvarovat. NejcastéjSim problémem, ktery uzivatelé u stavajicich
aplikaci a webovych portali uvadéli bylo zahlceni uzivatele velkym mnoZstvim textu a
informaci. V praci se tedy pokusim vyhnout takému to zahlceni uZivatele informacemi a
vytvofim navrh, ktery bude jednoduchy a bude kladné ovliviiovat pocity uzivatele.

Funkce a vlastnosti aplikace pak budou vychazet také z vysledkt dotaznikového Setieni.
Vzhledem k pozadavkum respondentii dotazniku bude aplikace zamétfena vedle vzdélani
Vv oblasti finanénich produktt také na poskytnuti kvalifikované rady na zaklad¢ zadanych
udaj, cili a pozadavkl uZivatele a na moZnost sjednani finan¢nich produktt. UZivatel si
vSak bude moct sam v prosttedi aplikace nastavit co pfesné€ od aplikace ocekava. Zda se chce
pouze vzdélavat ¢i chce radu (v takovém piipadé nabidne aplikace i moznost sjednani
daného produktu). Kazdy uzivatel, tak bude mit jedine¢nou verzi aplikace na zaklad€ svych
pozadavkd.

Pro zajiSténi dostatecného zabezpeceni a ochrany osobnich udaji bude do aplikace
implementovana registracni a ptihlasovaci strana, kterd bude zobrazena pii prvnim spusténi
aplikace. Uzivatel bude mit moznost vytvofit si svijj jedine¢ny ucet v aplikaci nebo se
ptihlasit jiz existujicimi udaji. Aplikace bude schopna si zadané Udaje zapamatovat a
nasledné ptihlaseni pak bude mozné ptes funkci otisku prstu nebo rozpoznani obliceje.

Vysledkem prace bude navrh uzivatelského rozhrani mobilni aplikace zamétené na
zvySeni finan¢ni gramotnosti v oblasti finan¢nich produktl a zaroven aplikace schopné
poskytnout uzivateli radu v této oblasti spolu s moznosti sjednani daného finan¢niho
produktu. Vysledny navrh pak v sobé obsahne intuitivni a moderné zpracované rozhrani

prvni analyzované aplikace. Jednoduché ovladani druhé aplikace a jeji schopnost sjedndni



finan¢nich produkti. A velké mnoZzstvi podstatnych informaci jednoduSe a intuitivné
roztazenych, stejn¢ jako analyzovany webovy portal. Budou odstranény hlavni nedostatky

vSech téchto aplikaci a budou ptfidany nové funkce.

6.1 Vychodiska pro vlastni praci

Na zakladé shrnuti a vysledkd teoretické casti prace byly definovany zakladni
vychodiska pro vlastni praci. Hlavnim cilem bude vytvofit moderni, jednoduché a intuitivni
rozhrani mobilni aplikace. Déle je dilezité strategické a logické rozmisténi ovladacich
prvki. Za cil pii tvorbé vlastni prace si také kladu co nejvétsi snizeni mnozstvi informaci
kladenych na uZivatele a dale dat uzivateli moznost se rozhodnout, zda se chce v aplikaci

pouze vzdélavat nebo ziskat radu v oblasti finanénich produkta.

7 Vlastni navrh uzivatelského rozhrani

7.1 Motivace

Hlavni motivaci pro vytvoteni UI specifikace aplikace zaméfené na zvySeni financni
gramotnosti v oblasti finan¢nich produkti je vytvoreni komplexniho feSeni pro uzivatele,
ktery si neni jisty svymi znalostmi a zaroven se chce vzdélat v této oblasti. Nabidnout
moznost sjednani finan¢niho produktu vybraného na zaklad¢ potieb a pozadavkl kazdého
uzivatele s moznosti ziskani dostateénych znalosti k informovanému rozhodnuti, zda je

takovyto produkt vyhodny ¢i nikoliv.

7.2 Vzorové persony

7.2.1 Priméarni persona

Jméno: Patrik Vit

Vék: 29 let

Pohlavi: Muz

Konicky: Sledovani serialt, kamaradi, sport

Struény popis: Patrik Vit se narodil v malé vesnici pobliz Prahy, kde také cely sviij zivot
zije. Na zékladni i stfedni Skole nijak nevynikal, a proto se rozhodl hned po stfedni zapojit

do pracovni ¢innosti. Aktualné pracuje jako skladnik v supermarketu. Jeho zivotnim cilem

je potizeni vlastniho bydleni a odchod do diichodu jako rentiér idealné pted padesati péti



lety jeho zivota. Aktivné se vSak vzdélavanim v oblasti finan¢ni gramotnosti ani plnénim
svych snil jesté nemél Cas zaobirat, protoze se svou pritelkyni maji teprve ro¢ni dceru,
ktera mu zabere hodné Casu s jeji vychovou. Pii sjednavani finan¢nich produktt, tak zatim
spoléha na doporuceni zam¢&stnanci v pojistovné a v bance. Chce se vSak vzdélavat a
ziskat tak ptehled v této oblasti, aby byl schopny sdim rozhodnout co je pro n¢j nejlepsi a

jak nejlépe dosahnout svych cila.

BéZny den: Patrik vstdva v 5:10 hodin rano. Provede ranni hygienu a vyda se na svou
sménu do skladu supermarketu nedaleko svého bydlisté. V praci je do 16 hodin odpoledne
a poté se vraci domil. Po cesté z prace nakoupi pottebné jidlo a véci, které mu béhem dne
jeho pfitelkyné zaslala. Doma poméha své ptitelkyni s dcerou a pfipravou vecete. Vecer se
pak vénuje ziskdnim novych informaci ze svéta financi a snazi se co nejvice sam

vzdélavat.

7.2.2 Sekundarni persona

Jméno: Martina Nova

Vék: 43 let

Pohlavi: Zena

Koni¢ky: Prochédzky, rodina, vafeni

Struc¢ny popis: Martina Nova se narodila v Brné, kde také vystudovala vysokou skolu.
Poté se ptest¢hovala do Prahy, kde nyni zZije se svym manzelem a dvéma détmi. Pani
Martina pracuje jako obchodni zastupkyné velké kosmetické spole€nosti. M4 tak pomérné
aktivni pracovni népln, u které si moc neodpocine. Béhem svého Zivota se pani Martina jiZ
setkala s par finanénimi poradci, ktefi ji nabizeli rizné finan¢ni produkty. Po nedavné
nehodg, pti které si zlomila nohu vsak nedostala od pojistovny zadné penize. Bylo ji
vysvétleno, Ze ji jeji poradce smlouvy Spatn€ nastavil. Pani Martina se proto nastvala a
rozhodla se sama zvysit své znalosti v oblasti finan¢nich produkti, aby jiz vzdy sama

mohla rozhodnout, jak nejlépe nastavit jeji smlouvy.

BéZny den: Pani Martina vstava v 6:30 hodin rano. Provede obvyklou ranni hygienu,
vzbudi déti do skoly a jde ptipravit snidani se svac¢inou. Se svym manzelem se v odvazeni
déti stfidaji, tak ma po ranu jesté nékdy ¢as na piipravu planu do své prace. Na 8:30 hodin
jezdi do prace, kde je az do 15 hodin odpoledne. Po praci se zastavuje v nékolika

obchodech, kde nakupuje jidlo pfedev§im od malych vyrobcii a zivnostnik. Pii cesté



Z nédkupt vyzvedava deti z druziny a jede domu. Vecer uvaii veceti a déla s détmi ukoly,

s kterymi ob¢as poméha i manzel, pokud piijde domu diive.

7.2.3 Negativni persona

Jméno: Karel Prikryl

Vék: 69 let

Pohlavi: Muz

Koni¢ky: Vysedavani v hospodé¢, fotbal, televize

Struény popis: Pan Prikryl pochéazi z malé vesnice nedaleko Liberce, kde Zije jeho rodina
jiz n€kolik generaci. Pan Ptikryl byl béhem svych pracovnich let hlidacem blizkého
sbérného dvora, kde pracoval vice nez tficet let. DEti pana Ptikryla jsou jiz dosp€lé, zatim
vSak zadné z nich nesplnilo panu Pfikrylovi jeho sen byt dédou a mit vnoucata. Béhem

svého Zivota se pan Ptikryl nikdy o finance moc nestaral a v diichodu si tak nemtze dovolit

dlouho o¢ekavané vylety po svété a dovolené u mofe.

BéZny den: Pan Prikryl vstava v 7 hodin rano, jako byl zvykli z let, kdy pracoval jako
hlida¢. Provede ranni hygienu a pted snidani jde na prochdzku se svym psem. Ke snidani si
pousti zpravy a Cte nejnovejsi letdky se slevami. Zbytek dopoledne pak travi praci ve své
dilng, kde opravuje nejriiznéjsi ptistroje a véci, které pottebuje nebo o které ho pozadali
jeho kamaradi. Pfesné€ v poledne je pan Ptikryl zvykli na obéd, ktery mu vati jeho zen. Po
obéde si pak dava zaslouzeny odpocinek az do 14 hodin odpoledne. Zbytek odpoledne
travi pan Ptikryl bud’ praci na zahradé nebo se svymi kamarady v hospodé. Kolem 18
hodiny si pan Ptikryl pousti televizi u které pozdéji sni vecefi a u které sedi aZ do konce

vecernich televiznich novin. Poté odchazi spat.



7.3 Nacitaci obrazovka

Nacitaci obrazovka slouzi k nacteni a zapnuti aplikace na mobilnim zatizeni. Uzivateli

je béhem nacitani zobrazeno logo aplikace.

7.3.1 Use case

Uzivatel ocekava zapnuti a nacteni aplikace.

7.3.2 Scénar

Systém zobrazi logo aplikace a nacitaci obrazovku. Systém nacte aplikaci a zobrazi

moznost vybéru formy uzivani aplikace.

7.3.3 Logicky design a graficky design

o00
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7.4 Prvni spusténi

Pti prvnim spusténi aplikace ma uzivatel moznost se rozhodnout, zda chce aplikaci
vyuzivat pouze na vzdélani své financni gramotnosti nebo jestli chce také vyuZzivat funkei
ziskani rady a sjednani finan¢nich produktti na zaklad¢ zadanych udaji uzivatelem. Pokud
si uzivatel pozdé€ji své rozhodnuti rozmysli, staci se piihlasit/odhlasit nebo tuto funkci

ignorovat.

7.4.1 Use case

Uzivatel o¢ekava moznost vybéru typu formy uzivani aplikace (jen vzdélani nebo
rady s moznosti sjednanim finan¢nich produktt). Pfi vybéru prvni moznosti ,,jen vzdélani
uzivatel ocekava zobrazeni hlavni stranky aplikace s vybérem danych témat ur¢enych
K vzdélani v oblasti finan¢ni gramotnosti. Pfi vybéru moznosti ,,rada a sjednani* uzivatel

ocekava zobrazeni piihlasovaci obrazovky.

7.4.2 Scénar

Systém zobrazi pfi prvnim spusténi aplikace dvé aktivni tlacitka a vyckava na

reakci uzivatele. Po vybéru formy uzivatelem systém zobrazi pozadovanou stranu aplikace.

7.4.3 Logicky design a graficky design

Obrazek 13 - Logicky design — Prvni spusteni Obrazek 12 - Graficky design — Prvni spusténi



7.5 Prihlaseni

Pokud se uZzivatel rozhodne vyuZzivat funkce ziskani rady a sjednani financ¢nich
produkt, aplikace zobrazi ptihlasovaci obrazovku a pozaduje od uzivatele piihlaSeni jiz
existujicim uctem, popiipadé registraci nového uctu. Aplikace také nabizi moznost

prihlaseni pomoci jiz existujicich u¢ti od spolecnosti google, facebook nebo apple.

7.5.1 Use case

Uzivatel o¢ekava moznost ptihlaSeni do aplikace pomoci zaddni ptihlaSovacich
udaji nebo pomoci jiz existujiciho Gétu od spole¢nosti google, facebook a apple. Pokud

uzivatel takovyto ti€et nema poté ocekava moznost registrace nového uctu.

7.5.2 Scénar

Systém zobrazi prihlasovaci obrazovku aplikace a ¢eka bud’ na zadani uzivatelskych
udajii uzivatelem, volbu piihlaSeni jinym zpisobem nebo mozZnost registrace nového Uctu.

Po aktivaci tlacitka uZivatelem systém zobrazi poZadovanou stranu aplikace.

7.5.3 Logicky design a graficky design

Obrazek 15 - Logicky design — Prihlaseni
Obrazek 14 - Graficky design — Prihldseni



7.6 Registrace
V ptipadé, Ze uZzivatel nemd svij jedinecny Ucet, mize si takovy ucet vytvofit. Na
strance ,,Registrace si pak uzivatel mize zvolit svou ptezdivku, vyplni zédkladni tdaje jako
je jméno, ptijmeni, email atd. a aplikace je pfipravena k pouzivani.
7.6.1 Use case
UZivatel ocekava moZznost vytvoreni pfihlaSovacich udaji do aplikace.
7.6.2 Scénar

Systém zobrazi registracni formulaf obsahujici textova pole urcend pro psani uZivatelem.
Po vyplnéni pozadovanych registracnich tidaji systém zkontroluje jejich spravnost, vytvoii
uzivateli ucet a uzivatele ptihlasi do aplikace. Systém odesle uzivateli na zadany email

aktivaéni link.

7.6.3 Logicky design a graficky design

Obrazek 17 - Logicky design — Registrace Obrdazek 16 - Graficky design — Registrace



7.7 Profil

V zalozce ,,Profil“ uzivatel vidi vSechny zadané udaje. Zaroven zde doplituje
dodatecné udaje, které aplikace potiebuje pro kalkulace a vytvafeni modelaci. V této sekci
se také uzivateli ukazuji jeho ulozené nabidky nebo oblibené spolecnosti.

7.7.1 Use case

UZivatel ocekava zobrazeni svych tdaji a mozZnost jejich doplnéni. Dale uzivatel
ocekava zobrazeni ulozenych nabidek a oblibenych spolec¢nosti.
7.7.2 Scénar

Systém zobrazi profil uzivatele spolu s osobnimi udaji, které uZivatel jiz vyplnil.
Systém dale zobrazi profilovy obrazek uZivatele a uloZené nabidky spolu s oblibenymi

spole¢nostmi uzivatele.

7.7.3 Logicky design a graficky design

Obrdazek 19 - Logicky design — Profil Obrdazek 18 - Graficky design — Profil



7.8 Hlavni obrazovka

Hlavni obrazovka aplikace slouzi jako rozcestnik. Zde si uzivatel zvoli, jaké téma
Vv oblasti financi by ho zajimalo a o kterém by se chtél dozveédét vice informaci. V piipadé,
kdy uzivatel zvolil moznost vyuzivani aplikace pouze pro vzdélani je toto prvni stranka,

ktera se mu zobrazi a vyhne se tak pfihlaSeni/registrace do aplikace.

7.8.1 Use case

Uzivatel ocekdva moznost vybéru jednotlivych témat urcenych ke vzdélani,

popiipade¢ sjednani financnich produkta.

7.8.2 Scénar

Systém zobrazi hlavni stranku aplikace S jednotlivé vypsanymi tématy ur¢enymi ke

vzdeélani nebo sjednani financnich produkti.

7.8.3 Logicky design a graficky design

Obrdzek 21 - Logicky design — Hilavni obrazovka Obrdazek 20 - Graficky design — Hlavni obrazovka



7.9 Kategorie

Pti vybéru daného tématu se uzivatel dostane do ¢asti nazvanou ,,Kategorie“. Zde je
pro lepsi ptehlednost a orientaci uZivatele rozepsané vybrané téma do jednotlivych kategorii

na zaklad¢ jejich rozdila.

7.9.1 Use case

Uzivatel oekava moznost vybéru konkrétni kategorie ze zvoleného tématu.

7.9.2 Scénar

Systém zobrazi podrobn¢ rozdélené kategorie z tématu zvoleného uzivatelem.

7.9.3 Logicky design a graficky design
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Obrazek 23 - Logicky design — Kategorie Obrazek 22 - Graficky design — Kategorie



7.10 Vybrané téma

Ve vybraném tématu, které si uZivatel zvoli je pak dané téma vysvétleno a popséano.
Uzivatel se zde mize docist nejen o teoretickém zpiisobu fungovani daného produktu a
tématu, ale i praktické rady na co si pfi vybéru tohoto produktu dat pozor, poptipadé€ srovnani

tohoto produktu s jinym produktem.

7.10.1 Use case

Uzivatel o¢ekava zobrazeni informaci o zvoleném tématu. Dale uZivatel oCekava

moznost ziskani rady od aplikace, jak dany produkt nastavit, poptipadé¢ jeho sjednani.

7.10.2 Scénar

Systém zobrazi stranku s vypsanymi informacemi pro uZivatele. Déle nabidne
prihlasenému uzivateli moznost ziskani rady a srovnani tohoto produktu pomoci tlacitka na

konci sekce.

7.10.3 Logicky design a graficky design

Obrdazek 25 - Logicky design — Vybrané téma Obrazek 24 - Graficky design — Vybrané téma



7.11 Specifikace pozadavki

V pfipadég, ze si uzivatel pteje ziskat radu, jak mit dany produkt nastaveny nebo si dany
produkt pieje sjednat. Dostane se na stranku pro specifikaci pozadavkil. Zde vyplni zakladni
udaje, které aplikace potiebuje pro vytvoieni rady ¢i sjednani.
7.11.1 Use case

UZivatel oc¢ekava moznost zadani dopliujicich udajli pro vytvofeni modelaci ¢i
sjednani dané¢ho produktu. Uzivatel dale oc¢ekava, ze aplikace bude schopna mu na zaklad¢
téchto udaju kvalifikovan¢ poradit.

7.11.2 Scénar

Systém zobrazi stranku urcenou pro vyplnéni potiebnych tidaji u vybraného
produktu.

7.11.3 Logicky design a graficky design

Obrazek 27 - Logicky design — Specifikace pozadavkii
Obrazek 26 - Graficky design — Specifikace pozadavkaii



7.12 Nabidka

Po vyplnéni vSech poZzadovanych tidajti potiebnych k vytvofeni modelace a poskytnuti
rady uZivateli, se zobrazi nabidka jednotlivych produkti nabizenych finan¢nimi
spole¢nostmi. U kazdé nabidky je pak napsano odiivodnéni pro jeji vybér, jeji plusy, minusy

a kone¢né doporuceni aplikace, kterou z téchto nabidek vybrat.

7.12.1 Use case

Uzivatel ocekava poskytnuti rady od aplikace na zdkladé zadanych tudaji a
pozadavkl. Uzivatel také ocekava zobrazeni nabidek nckolika financnich spolec¢nosti a

vypsané duvody pro jejich doporuceni.

7.12.2 Scénar

Systém zobrazi sefazené nabidky od financnich spolec¢nosti na zédkladé zadanych
udajii uzivatelem. Systém zobrazi divody pro dany vybér, vyhody a nevyhody jednotlivych

nabidek a vysledn¢é doporucenou nabidku.

7.12.3 Logicky design a graficky design

—

Obrazek 29 - Logicky design — Nabidka Obrdazek 28 - Graficky design — Nabidka




7.13 Sjednani nabidky s informacemi

Pokud se uzivateli n¢kterd z nabizenych nabidek 1ibi m& moznost jejiho sjednani. Pti
vybéru dané nabidky se uzivateli zobrazi podrobny popis s parametry dané¢ho produktu a
cenou. Uzivatel mé také moznost sdm ohodnotit, jak se mu dany produkt libi, popiipadé si

nabidku ulozit.

7.13.1 Use case

Uzivatel ocekava detailni zobrazeni vybrané nabidky a moznost jejiho uloZeni.
Uzivatel dale predpoklada moznost sjednani nabizené nabidky.
7.13.2 Scénar

Systém zobrazi detail vybrané nabidky spolu s tlacitkem pro ulozeni této nabidky a
moznosti danou nabidku ohodnotit podle spokojenosti uzivatele. Systém dale zobrazi

tlacitko pro sjednani vybraného produktu.

7.13.3 Logicky design a graficky design
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Obrazek 31 - Logicky design — Sjedndni Obrdzek 30 - Graficky design — Sjedndni



8 Kvalitativni testovani

Kvalitativni testovani bylo provadéno metodou Setieni a byla zvolena forma testovani
pouzitelnosti pomoci papirového prototypu. Participanti testovani dostali potfebné pokyny
a informace ohledné fungovani a zaméfeni papirové verze mobilni aplikace, tak aby byli
schopni sami ovladat papirovy prototyp bez asistence moderatora. Celkem se testovani
zcastnilo pét participantd, ktefi plnili tkoly zadané moderatorem testu.

Po splnéni zadanych ukolil byl s participantem proveden rozhovor ohledné obecnych

informaci navrhované aplikace a problémovych ¢asti kazdého participanta.

8.1 Zadani ukolu pro testovani

Prosim pokuste se splnit nize uvedené tikoly. Po dokonceni kazdého z ukolu se pred

zapocetim dalSiho dostarite na hlavni stranu aplikace.

O jakou aplikaci se dle Vaseho ndzoru jedna?
Ptihlaste se / zaregistrujte se do aplikace.
Najdéte informace o pojisténi domacnosti.
Dostarite se k nabidce cestovniho pojisténi.
Dopliite do svych osobnich informaci Vas vek.

Vytvoite modelaci Zivotniho pojiSténi a nabidku si uloZte do oblibenych.

N o g k~ w D E

Zjistéte telefonni ¢islo podpory aplikace.

8.2 Prubéh Setieni

8.2.1 Ukolé&. 1

Vysledky respondentt:

»Aplikace na sjednani finan¢nich produkti*
,Financni aplikace ur¢end ke vzdelani®
»Aplikace ke zvySeni finan¢ni gramotnosti*

»Aplikace, co srovnava finan¢ni produkty*

o ~ w0 e

»Aplikace ke zvyseni finan¢ni gramotnosti*

8.2.2 Ukol&. 2

1. Ukol splnén bez potizi, zadné vyhrady.



Ukol splnén bez potizi, zadné vyhrady.
Ukol splnén bez potizi, zadné vyhrady.
Ukol spInén bez potizi, zadné vyhrady.

a ~ D

Ukol spInén bez potizi, zadné vyhrady.

8.2.3 Ukol&. 3

1. Ukol splnén bez potizi, zadné vyhrady.

2. Ukol splnén s mirnymi potizemi, participant hledal pojisténi doméacnosti v kategorii
uvéry kvili Spatnému pochopeni ikonky.

3. Ukol splnén bez potizi, zadné vyhrady.

4. Ukol splnén bez potizi, zadné vyhrady.

5. Ukol splnén bez potizi, zadné vyhrady.

8.2.4 Ukol&. 4

1. Ukol splnén bez potizi, zadné vyhrady.

2. Ukol splnén bez potizi, zadné vyhrady.

3. Ukol splnén s potizemi, participant nemohl najit nastaveni cestovniho pojisténi na
konci informaci o cestovnim pojisténi.

4. Ukol splnén bez potizi, zadné vyhrady.

5. Ukol splnén s mirnymi potiZemi.

8.25 Ukol&.5

Ukol splnén bez potizi, zadné vyhrady.
Ukol splnén bez potizi, zadné vyhrady.
Ukol splnén bez potizi, zadné vyhrady.
Ukol splnén bez potizi, zadné vyhrady.

o B~ w D

Ukol splnén bez potizi, zadné vyhrady.

8.26 Ukol&. 6

1. Ukol splnén s mirnymi potizemi, participant nemohl najit uloZeni nabidky do
oblibenych.

2. Ukol splnén s mimymi potizemi, participantovi se nelibilo mnozstvi informaci
pottebnych k vytvotreni modelace Zivotniho pojisténi.

3. Ukol splnén bez potizi, zadné vyhrady.



4. Ukol splnén bez potizi, zadné vyhrady.

5. Ukol splnén s mirnymi potiZemi.

8.2.7 Ukol & 7

Ukol splnén s mirnymi potizemi.
Ukol splnén s mirnymi potizemi.
Ukol spInén bez potizi, zadné vyhrady.
Ukol splnén bez potizi, zadné vyhrady.

o B~ W D

Ukol splnén s potizemi, participant hledal telefonni &islo podpory v profilu.

8.3 Vysledky testovani

Z vysledk testovani vyplyva, Ze pohyb po aplikace ned¢lal participantim vétsi potize.
Prostfedi jim pfislo intuitivni a jednoduché. VéEtSina participantl byla schopna hned na prvni
pohled fict, o jaky typ aplikace se jedna a co je jejim cilem. Nejvétsi potize participantim
pusobil tkol ¢. 6. Jako hlavni problém, na ktery si participanté stézovali bylo mnozstvi
informaci, které bylo tfeba aplikaci poskytnout. Jedna se v§ak o potfebné informace pro co
nejlepsi mozné vytvoreni modelace, tak aby odpovidala redlné Zivotni situaci uzivatele. Déle
m¢éli participanté problém s ulozenim nabidky, jelikoz tla¢itko pro ulozeni je malé a bylo tak
piehlédnuto.

Hlavnim nedostatkem odhalenym Setfenim je matouci zarovnani tlacitka urceného
Kk vraceni zpét a rozklikdvaciho menu obsahujici nastaveni a informace o aplikaci. Na
zakladé rozhovoru s respondenty by v dalsim navrhu bylo rozklikavaci menu ptfesunuto do
kategorie profilu, kde by tak uzivatel tyto informace nasel.

V budoucim navrhu by se pak dalo uvazovat o pfidani tlacitka ur¢eného pro ,,rychlé
sjednani“. UZzivatel by tak nemusel proklikdvat dana témata, ale rovnou by se dostal do sekce
vybéru, modelace a sjednani vybraného produktu.

Z pruzkumu dale vyplyva, Ze nejvhodnéjsi barevna kombinace pro tento typ aplikace je
kontrast bile a modré barvy, ktery navozuje diivéru a moderni design. V tomto bodu se pii

ptipadné realizaci aplikace ztotoziuji s vysledkem Setieni.



9 Zavér

V teoretické Casti bakalaiské prace jsou vysvétleny a popsany veskeré zakladni pojmy,
spojené s tvorbou uzivatelského rozhrani. Je zde vysvétleno, co znamena interakce cloveka
a pocitace spolu s historii tohoto oboru. Je vysvétlen pojem interakéni design, uzivatelské
rozhrani a grafické uzivatelské rozhrani. Déle je v této Casti definovdna samotna struktura a
postup tvorby navrhu uzivatelského rozhrani spolu s vysvétlenim pojmu jako Persona, Use
case a Scénar. Teoreticka ¢ast dale porovnava rozdily mezi opera¢nimi systémy mobilnich
telefont, jejich klady a zapory.

Dulezitou casti teoretické ¢asti pak bylo rozebrat jednotlivé metody testovani
vytvofen¢ho navrhu uzivatelského rozhrani. Byla vysvétlena metoda papirového prototypu
a metoda testovani pouzitelnosti v laboratoti pouzitelnosti. Dale byly rozebrany rozdily typt
vyzkumu a davody jejich pouziti.

Teoretické poznatky uzavird kapitola, tykajici se vysledkti dotaznikového Setfeni
provedeného s cilovymi uzivateli Vrdmci ziskdni informaci slouZzicich k vytvofeni co
nejpresnéjSiho navrhu uzivatelského rozhrani na zéklad¢ jejich znalosti a ocekavani. Tento
dotaznik pak byl doplnén analyzou existujicich mobilnich aplikaci a webovych stranek, které
se zabyvaji zvySenim finan¢ni gramotnosti v oblasti finan¢nich produktt, poptipadé pouze
sjednanim finan¢nich produktt. U kazdé z nich byly sepsany jejich klady, zapory a struény
popis. Ze souhrnu ziskanych teoretickych znalosti, dotaznikového Setieni a analyzy
existujicich aplikaci. Byly sepsany stéZejni body pro tvorbu vlastniho ndvrhu mobilni
aplikace zaméfené na zvysSeni finanéni gramotnosti v oblasti finan¢nich produkti.

Na zéklad€ nabytych védomosti v teoretické Casti, byla sepsdna motivace a cilové
persony pro tvorbu Ul specifikace. Nasledné byly vytvofeny use case a scénare jednotlivych
¢asti mobilni aplikace, které slouzily jako vzor pro tvorbu logickych designt. Podle vzoru
vytvofenych logickych designi pak byly vytvoreny taky designy graficke.

V praci nejsou zpracovany vsechny ¢asti aplikace hlavné z divodu velkého rozsahu
dokumentu. Casti aplikace, naptiklad ,,Nastaveni* nebo ,,Informace o aplikaci, které nejsou
v praci uvedeny, nemaji takovy dopad na samotnou realizaci aplikace.

Na zéklad¢ grafického designu bylo provedeno Setfeni pomoci papirového prototypu.
Ten byl vzhledem k podminkam s pandemii covid-19 otestovan v okruhu péti participant,
kteti byli ochotni sejit se i za Spatnych epidemickych podminek v kolaborativni mistnosti na

pudeé Ceské zemédelské univerzity.



Béhem tvorby praktické casti prace doslo k menSim upravam funkcionalit oproti
pivodnim cilim. Pivodnim cilem bylo vytvofit ndvrh uzivatelské aplikace zaméfené na
zvyseni finan¢ni gramotnosti v oblasti finan¢nich produkti. Na zaklad¢ dotazniku a nazoru
cilovych uzivatelt byla do aplikace vedle pouze vzdélani v této oblasti pfidana také funkce
pro ziskani rady a sjednani finan¢nich produktd. UZivatel tedy pfi zapnuti aplikace miize
zvolit, zda se chce pouze vzdélavat nebo, zda chce i1 ziskat radu a moznost sjednani
finan¢niho produktu.

Vysledkem bakaléaiské prace je Ul specifikace nové mobilni aplikace zaméfené na
zvySeni finanéni gramotnosti v oblasti finanénich produktd, ktera je zaroven schopna
poskytnout kvalifikovanou radu a zprosttedkovat sjednani finanéniho produktu. Aplikace
tak oproti konkurenénim aplikacim poskytuje ucelenou sluzbu pro uzivatele na zdklad¢ jeho
potieb.

Dle vysledkt testovani, aplikace splituje vytyCené cile a mezi lidmi by nasla své

uplatnéni
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